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Abstract: 
We recognized communicative atmospheres as an important and new field of study, and have proceeded along 
several directions in our research. In this paper, we describe our study of communicative atmospheres and 
their applications. First, we describe a bottom up approach using a generated atmosphere containing virtual 
characters, and investigate friendly communicative atmospheres. This leads us into an investigation of how 
we comprehend communicative atmospheres. Second, we show example applications; the restaurant retrieval 
system, and social skill training system. Even though these are pilot studies, the studies indicate the 
significance and originality of using communicative atmosphere. Finally, we describe the possibility of using 
these approaches to investigate interactions in future. We think the approach of using abstract virtual 
characters will be useful in designing character behaviors to control communicative atmospheres between 
humans and computers. 
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要旨: 
本稿では，擬人化エージェント／擬人化キャラクタを用いたボトムアップ・アプローチによる雰囲気認知・理解
の試み，および雰囲気を用いた研究応用事例を述べる。まず，擬人化エージェントの会話時の動作を自在に制御で
きる会話シミュレーションシステムを述べる．次に，抽象図形を用いて雰囲気の原初的表現を探る研究を紹介する。
さらに応用事例として，複数のエージェントと対話することで意思決定の変化を促す研究，雰囲気に合った飲食店
を検索するシステム，また，対話相手と良い雰囲気を保つためのソーシャルスキルを訓練するシステムを紹介する。
擬人化エージェント／キャラクタおよび抽象図形を用いたアプローチおよび雰囲気に着目した研究は，人とコンピ
ュータの間のコミュニケーションや人のインタラクション認知の仕組みを調べる有効な手段であり，人のコミュニ
ケーションの基盤の解明に繋がると考える。 
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１．はじめに 
 
著者らは，雰囲気を工学的に扱う研究領域として
雰囲気工学を提案し，その研究を進めている 1,2。本
稿では，擬人化エージェント，擬人化キャラクタに
よるボトムアップ・アプローチによる雰囲気認知・
理解のメカニズム解明の試みとその工学応用を述べ
る。著者らは，研究の初段階において，擬人化エー
ジェント／キャラクタによるシミュレータを開発し
ている。このシミュレータでは擬人化エージェント
の発話や会話時の非言語動作（視線や仕草）を自在
に制御することができる。このように，言語・非言
語動作を段階的に制御し，人工的に生成される雰囲
気を調査することで，雰囲気の認知・理解の仕組み
を知り得ることができると考える。 
以降，2 章では著者らが進めてきた雰囲気生成に関
する基礎研究，3 章ではインタラクションシステムへ
の応用事例を挙げ，4 章でまとめを述べる。 
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２．雰囲気生成に関する基礎研究 
 
2.1 擬人化エージェントを用いた会話シミュレー
ションシステム 3,4,5 
 
著者らは，擬人化エージェントを用いた発話交替
評価システム3,4 (図１)を開発した。これは，エージェ
ントの発話交替パターンなどの会話パラメータを自
在に調整できるものである．生成した会話を段階的
に評価することで，コミュニケーションの仕組みの
分析が可能である。これまでの研究で「一人だけ話
す／同時に発話する」，「発話交替潜時が短いもの／
長いもの」のシーンを作成，評価することで親和度
と覚醒度の要素で雰囲気を再現できる可能性を示し
た5。一方で，会話パラメータ値の増減と，雰囲気を
再現する親和度と覚醒度は単純な相関関係等では説
明が難しく，それらの関係を説明可能なモデルが必
要と考える。今後は親和度と覚醒度について議論を
進め，さらに実験により発話交替と場の雰囲気の詳
細を調べていく。 
 
 
 
 
 
図 1：発話交替評価システム 3,4,5 
 
 
2.2 仲の良い雰囲気を示す表現のデザイン 11 
 
人同士のコミュニケーションは必ずしも実用的で
なく，一緒に居て話すとなんとなく楽しく一体感を
感じる面もある(Malinowski6)。著者らの研究では，
「楽しい雰囲気」を生み出すエージェントやロボッ
ト等の対話設計を目指し，楽しい雰囲気を理解する
原初的表現とは何かを抽象表現を用いて探る。抽象
表現とは，バイオロジカルモーション 7に代表される
細部が省かれているが本質を示す表現である。「人同
士の社会的な関係」を扱った抽象表現の研究には，
Heider and Simmel による図形アニメーション 8が
あるが，雰囲気については扱われていない。抽象表
現を用いることで，雰囲気を認知する本質的なモデ
ルや仕組みを知ることができる可能性がある。 
ここでは，抽象図形の傾きが相手への興味や共感
を示すと考え，抽象表現の動きをデザインした（図 2）。
片方の図形が傾き，もう片方の図形が傾く時間も重
要と予想し，「同時に傾く」「追うように傾く（片方
の図形が傾いてから間があって，もう片方の図形が
傾く）」「（もう片方が）戻りだしてから傾く」の開始
時間が異なるパターンも作成した。これらのパター
ンの組み合わせにより，仲の良さ（親密度 9,10）や盛
り上がり（覚醒度），また機械的か生物的か等につい
て主観評価を実施した。実験の結果，「相手の方に傾
く」「追うように傾く」組み合わせについて親密度が
高く，生物的でもあると判断された 11。一方，シン
プルな図形を用いた動作パターンであるものの，そ
れらから読み取られた“仲の良さ”や“盛り上がり”
の評価は単純な組み合わせの結果とはいえない可能
性も考えられた。今後研究を進めることで雰囲気を
理解する原初的表現の詳細が解明できると考える。 
 
 
 
 
 
 
図 2：抽象図形の傾きパターン 
 
 
2.3 まとめ 
 
以上，著者らが進めている研究の一部を述べた。
これらの研究では，擬人化エージェントや抽象図形
を用い，それらの動作を自在に調整し（時間的変化
も考慮，かつ複数体を用いる），さらに人がどのよう
に理解するかを実験検証する“ボトムアップ・アプ
ローチ”を用いている。これまでの実験により，複
数エージェント・抽象図形の動作から推測される雰
囲気は，親和度や覚醒度で再現できることが考えら
れた．今後，これらを説明可能な雰囲気のモデルを
検討していく。別のアプローチ方法や，より客観的
な評価方法を用い，雰囲気の認知・理解の仕組みを
探る。 
 
 
３．インタラクションシステムへの応用事例 
 
本章では，複数の擬人化エージェント／キャラク
タで生成される雰囲気をインタラクションシステム
に応用した事例を挙げる。二体のエージェント（天
使役と悪魔役）と対話することで意思決定の変化を
促す研究，雰囲気に合った飲食店を検索するシステ
ム，対話相手と良い雰囲気を保つためのソーシャル
スキルを訓練する方法を説明する。 
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3.1「天使と悪魔とあなた」―ユーザの意思決定を
促進させるキャラクタの提案と評価―12,13 
 
人は「あれをやりたい」「これをしたい」といった
願望やその選択を考える際，その良し悪しを心の内
で判断した後，行動する。例えば“空き缶が道に落
ちている”という命題に「空き缶が落ちているから
拾おう」とする自分と「自分に関係がないので拾っ
て捨てる理由はない」とする自分がいる。心の中で
葛藤した結果，どちらかが自分自身の意思となり，
行動に反映される。この過程を分かりやすくしたも
のとして，漫画やアニメーション等のエンターテイ
メント内で，自らの思考（良心や悪意）を分けて「天
使と悪魔」に面白く議論させる演出方法がある。一
方で漫画などとは異なり，現実には一人で考えるし
かなく幾ら一人で考えても答えが定まらないという
ことは多くある。 
そこで本研究では，この天使と悪魔を PC 上のキャ
ラクタで可視化して表現し，ユーザと対話させるこ
とで，悩みの解決を助力する方法を提案する。 
本研究では天使役と悪魔役のキャラクタ 2 体を用
意し SSP(デスクトップ・エージェント・システム・
ランタイム)にて，デスクトップ上にエージェントを
表示することでキャラクタとユーザ同士で擬似的な
対話を可能とした。それぞれの好みや贔屓目になら
ないようにデフォルメされたキャラクタを設定した。
実験では，心理テストと比較し，天使と悪魔キャラ
クタとの対話に差異が発生するかを調査した。その
結果，心理テストでは悪魔側の意見が目立っていた
のに対し，天使と悪魔との対話中の雰囲気において
は天使に賛同を与えることとなった。この事から，
キャラクタによって人の意思決定に変化と冷静な判
断を促すことが出来る可能性が示された 12,13。本研究
のように複数体のエージェントと対話しつつ雰囲気
（複数のエージェントが賛成，反対の意見を持ち戸
惑う状況等）を醸し出す際，エージェントのどのよ
うな言動や雰囲気がユーザに有効な効果をもたらす
かを今後検証する。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 3：天使と悪魔エージェント 12,13 
 
 
3.2 飲食店の雰囲気検索システムの提案 14,15 
 
スマーフォンの普及により，初めて来た街でも買
い物するために雑貨店や食事を取るために飲食店を
調べることが出来る。グルメサイトの存在もそんな
ユーザに料理の写真やメニューといったさまざまな
情報で手助けしてくれる。 
しかし，従来のグルメサイトには雰囲気を知る手
段が文字と写真（内装や外装）のみであり，情報と
して不十分なことが多い。従来のグルメサイトには
お店の雰囲気をユーザが知る情報が少なく，外観や
内装の写真，提供している料理，口コミ等の情報を
確認し雰囲気を推測するしかない。 
そこで，飲食店の雰囲気をデフォルメキャラクタ
で再現し，再現した画像で飲食店を検索，紹介する
システムを提案する。システムではお店や料理名だ
けでなく「賑やか」や「明るい」等，雰囲気を入力
することでデータベースに「賑やか」，「明るい」で
登録してある飲食店を表示できるとする。 
たとえば，従来のグルメサイトの場合，にぎやか
なお店に行きたいと考え「賑やか」で検索をかけた
時，そこからは料理や予算でお店を選ぶことになる。 
しかし，雰囲気を再現した画像を用いることで「賑
やか」で検索をかけた後，そこからさらに賑やかさ
の差異を画像で比べながら自分が求めていた賑やか
なお店を選ぶことができる（図 4）。各飲食店のペー
ジにはそれぞれデフォルメキャラクタで雰囲気を再
現した画像が用意され，検索ワードに当てはまる飲
食店の画像を表示することで雰囲気の差異を見なが
らユーザの求めている雰囲気を見つけることが出来
るとする。 
予備実験により，デフォルメキャラクタによる雰
囲気の再現は妥当であり，再現した画像の有用性を
示す結果になった 14,15。今回の実験では男女の変化に
より与える雰囲気の影響を調べておらず，またキャ
ラクタの背景はすべて共通で行ったため表現の幅を
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増やすことで，さらに応用できる可能性がある。一
方で，画像内のどのような情報が雰囲気の判断や店
の選び方に影響したのかは明確ではないため，今後
実験を重なる等で検討する。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 4：飲食店の雰囲気検索システムのコンセプト図 
 
 
3.3 ソーシャルスキル訓練システムの提案 16,17 
 
近年，人同士の直接のコミュニケーションや感情
のやりとりが一層希薄化した社会になり，本来子供
や若者が得るべき会話能力や対人関係能力，ストレ
ス対応能力を含む「ソーシャルスキル」が弱まって
いるとされる。スキルを磨く方法としてソーシャル
スキルトレーニング（SST）が利用され,CG キャラ
クタを用いて擬似的に訓練するシステムが開発され
ている。 
しかしながら，既存のシステムは１対１の会話場
面を想定するのみで，多人数がいる状況で話さない
とならない場面や，多様な意見（賛成 vs 反対）を持
つ人がいる対立状況や圧力状況など，より高い社会
性が求められる場面までは扱われていない。 
そこで，多様な人々のコミュニケーション場面や
社会的場面を多人数のキャラクタが演じることで再
現し，多人数の社会的場面におけるソーシャルスキ
ルを訓練，向上させる支援システムを開発する。多
人数のキャラクタとの会話ロールプレイとフィード
バックを通して，ユーザは多くの人間関係のやりと
りを体験し，対話相手と良い雰囲気を保つためのソ
ーシャルスキルを訓練することが可能となる 16,17。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 5：ソーシャルスキル訓練システム 16,17 
 
 
４. まとめ 
 
雰囲気を探るためのアプローチとして，擬人化エ
ージェント／キャラクタおよび抽象図形を用いた研
究を紹介した。さらに，複数の擬人化エージェント
／キャラクタで生成される雰囲気をインタラクショ
ンシステムに応用した事例を紹介した。 
人に備わっているルールを擬人化エージェント／
キャラクタでボトムアップに再現させテストしてい
く手法（情報をシミュレーションしていく手法）は，
人のコミュニケーションの基盤を知るための有効な
手法と考える。 
雰囲気を探るためには，擬人化エージェントや抽
象図形によるアプローチだけでなく，さらに新たな
アプローチや評価方法が必要と考える。従来までの
主観的なアンケート評価だけでなく，人の行動を伴
う客観的な実験（視線計測やボタン押下実験等）を
取り入れていく予定である。雰囲気のモデル化を進
めることや雰囲気の予測の仕組みを探ることで，雰
囲気認知・理解のメカニズム解明，さらに雰囲気を
生み出すエージェントやロボットの対話設計を目指
す。 
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